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No a la tactica del avestruz 

El otoro suele si 

productivos. 

El parentesis veraniego ayuda a pensar nuevas 

estrategias y observar la situation global del mercado. El 

relax y el descartso, verdaderos estimulos empresariales, 

permiten, fuera del mundanal ruido cotidiano, sopesar las 

posibilidades de las proximas navidades e idear las 

acciones necesarias para lograr aduenarse del trozo mas 

grande de la tarta informatics. 

Sin embargo, un hecho ha primado sobre todos los demas 

dentro de este controvertido panorama. 

La decision de tres empresas espaiiolas tradicionalmente 

afincadas en el mundo microinformatico de lanzar 

productos a un precio aftamente competitive dentro de 

una gama de sector conocida como la mas protesional ha 

revuelto los cauces del mercado. 

Investronica, Indescomp y Spectravideo nos sorprendian 

con una presentacion paralela de aparatos compatibles 

PCs, cuyo precio resulta competitiuo, aunque no sea el de 

venta en el Heino Unido, 

Este cambio en la estratiticacion del mercado es precise 

resefiarlo en tanto supone. segun ha ocurrido 

paises europeos y Estados Unidos, un cambii 

perspectivas empresariales cuyo t 

profesionalizacion del mercado a i 

aparatos menos potentes cualitath 

diversion y el ocio. 

Pronto en los hogares esparioles i 

ordenadores, uno con soft especializado para el tra 

otro preparado para la distraccion. 

Este hecho es una consecuencia directa de la madi 

del mercado informatico nacional y no podemos cei 

ojos ante ello; por el contrario, debemos alabarlo y 

fomentarlo en bien de todos. 
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r CREACION 
DE 
AVENTURAS 

deojuegos? i.Te has 




^^ 



PROGRAMAS 

Repetidas cartas lie- 



lu propio programs. 




aprendizaje de la pro- 


Solo Pace lalta la 




Pues bien, si rectifi- 
car es de sabios, noso- 


poco de imagination 


a asipy (R^ 


tros no vamos a ser 


la cosa. l S.ierte! 




esle mes, os presenta- 






que poseeran Ids pro- 




32 LECTORES 






ENBUSCA 






DEL PENTA- 




.-' 


jDe nuevo Sabreman 


COMPRESOR 
DE CARAC- 


H 


TERES 


*%■ 


Knight Lore, nuestro 


flu men tar la capaci- 


.,i T 


valiente personaje, se 


dad de aim a cenam len- 


„ v 




to de codigos ASCII en 


* A 




u n 60% no parece una 


J> 


buscar el Pentagrama, 


tarea facil, sin embar- 


■y 


pieza de gran poder 


go, nuestro especia lis- 
ts en c6digo maquina. 




que permite destrmr 


se empen6 un dia en el 




deSpitour. 


resultado. 



se han dispaiado. 
El Personal Compu- 

presentacidn en primi- 
cra del nuevo SPEC- 
TRUM 12S+2, explo- 
si6n del software in- 

compatibles PCs de to- 



e que puede If eg; 
de todos los apa 




60 CIBERUM 

Fue esper 




46 GIRON, EL 
TESTA- 
MENTO DE 
UN DIOS 

Un mundo complete 



icionantes a\ 




A 



TOMMY, EL 

BOLETIN 

PERDIDO 



Tommy va a tener (nu- 
chas dificultades para 
conseguir sua notas, 
pero en ZX le vamos a 
perdonar s 



i y var 



COMPRO- 
VENDO 



jog.. 




■• 1 






CREACION DE AVENTURAS 



El caslillo flel 
ttftf/o Negro 





jA CQtitinuaciim vamos a 


marcarte las pautas para que tti 




misrno trees tus propias av 


ntiiras. Te indicamas im nietndn 




sena'llo para la generaam 


de este tipo de juegos, y barcmos 




aplkacion a una de elks: El Castillo del Mago Negro, que te 




ayudarA a entender las mecanisnms de la generation de 


^F RATAREMOS de aven- 


en el ordenador por medio de 


sentamos como ejemplo esto 


1 turas con posibilidad de 


un vector alfanumerico, vec- 


se produce en la subrutina 5000. 


■ movimiento, es decir. 


tor S. 




de aquellas en las cuales no 




En la subrutina 5100 memo- 


solo tomas decisiones, sino 


B$ (1) es el vector correspon- 


rizamos el nombre y caracte- 


que ademas te mueves por un 


diente a la habitacion 1, y su va- 


risticas de cada habitacion in- 


mapa coherenie, de lal modo 




troduciendolo en el vector AS. 


que si encima de la habitacion 


que indican: los dos primeros, 




A esta la B, debajo de la habi- 


el numero de la habitacion que 


Observa que la asignacion 
de valores a los vectores B$ y 


tacion B esta la A. 


hay al norte; los dos siguien- 




tes, el de la que esta al sur; los 


AS se hace por medio de sen- 


Debemos empezar por pen- 


□tros dos para la que esta al 


tencias READ; los DATA 


sar someramente la aventura. 


este, y dos mas para el nume- 


correspondientes estan en las 


Es bastante util bacerse un bo- 


ro de la habitacion que esta al 


sentencias 9000 y 9010 del 


ceto del mapa por el que nos 




prog ram a. 


vamos a desplazar en la aven- 






tura. (Observa el mapa de la 


En principle en el Castillo la 




figure.) 


longitud de BS es 9, ocho digi- 




Pon nombre a las habitacio- 


tos para indicar el numero de 
las habitaciones que rodean a 


El Castillo del Mago 


nes o partes del mapa, esto te 


la I, y uno mas para indicar si 


Negro 


ayudara a situarte en el trans- 


en esa habitacion exists algiin 




curso del juego. 


pandizo. 


Observa el mapa de la figu- 
ra. Ese es el mapa del Castillo 


£1 mapa lo almacenaremos 


En la a ventura que te pre- 


del Mago Negro. 



La aventura empieza cuanto 


/%,va 




recuperarte un poco comien- 


til llegas a la entrada del Cas- 


sPCw 




do, para lo que deberas coger 


tillo con el (in de robar el teso- 


/w^ 




comida. Te atacaran enemigos 


ro del Mage Negro. Te podras 


f-l 




invisibles, fruto del poder ma- 


mover por el Castillo encon- 






ligno del Mago Negro. No te 


trando cosas que te seran de 


^> 




pueden matar. pero te debt- 


utilidad, y persomjes al servi- 






cio del Mago Negro que te ata- 


ll 1 






caran. Tu unica ventaja es el 






Con el dinero podras pagar 


temorquesienten hacia ti. pro- 


9 




a los mercenarios. Debes dar 




1 




30 monedas de oro a un mer- 


do, pues se lanzaran sobre ti. 


H 




cenario para que este abando- 
ne el Castillo; pero solo hay 40 








monedas distribuidas por el 








Castillo en grupos de 10. 




litclor*! endena. El ft 






Puedes moverte al norte. 


Bt (1) (1 „,!„»*„,. d 


f la 


Si intentas sobornar a al- 


sur, este y oeste. Tu (uerza 


habitacion ifu/ tralar 




guien que no sea un mercena- 


crecera cuando Neves armas y 


coHlieric la iafanmiritirt i 




rio, este te atacara inmediata- 


se debilitara en los combates. 


las caracterisiicaa fisifas di 




mente; de igual forma, si inten- 


Tu cansancio ira aumentando 






tas darle al mercenario menos 


a rnedida que pase el tiempo, 






de 30 monedas este te ata- 


y vayas combatiendo; podras 


sriftMKM u no de pasadi^o. 


cara. 



Existen pasadizos i 
por el Castillo, para entrar en 
ellos deberas descutirirlos pri- 
mero. Suelen est? 
por algo que debt 
primero. Ei problem 
plantea es que en t 
que intentes more 
sicarios del mago t 



El juego esta hecho para ha- 
blar en prlmera persona, eres 
lu quien esta sufriendo la 

r COJO, COMO, MUEVO, 



Ten cuidado. 



En el cat 


tillo del mago negro podras mo- 






dejar y pagar. 


Las palabras que debes usar son: 


NORTE 




ESTE 


Para moverte en esa direccion. 


OESTE 




MUEVO 


Mueves cosas para encontrar 




algun pasadizo secreto. 




Entras en algun pasadizo des- 






ATACO 




COJO 




DEJO 




COMO 


Para io que deberas llavar co- 






PAGO 


Sobomas a algun mercenario. 




denes que entraiien mas de una 


palabra, empieza por la palabra clave y su- 


prime los s 


ticulos; por ejemplo, para coger 


un bacha pon: COJO HACHA. 



CREACIOM DE AVENTURAS 



mbate 



i MUY 



MALO, aunque \ 
ras. Para salir de esie esiaoo 
deberas comer. Si tus ensmi- 
gos te ven comer entenderan 
que estas debil y t( 



Agudiza los cinco sentidos e 
intenta supetar las sorpresas 
que aun te depara el juego. 



Colocando objetos y 
personajes 



Los objetos y personajes 
formari un bloque que perma- 
nece durante un juego, pero 
cambian de un juego a otro. 




Codigo Objeto Cantidad 



De el los la antorcha estara 
siempre en la habitacion 14: 
EL DORMITORIO, y el tesoro 
en la 15: LA GRAN SALA DEL 
TESORO. 



l otra, habra I 



i de c 



almacena ampliando BS, de 
modo que desde el eiemento 
10 hasta el 18 inclusive corres- 
ponden al niimero de la cosa 
que hay en la habitacion. 

De igual lorma colocaremos 
los personajes dejando a tu 
Oponente mas duro, EL MAGO 
NEGRO, en la habitacion 13: 
LA SALA DE TORTURAS. 



El interprete es la parte del programs 

que traduce las instrucciones a 

opera ciones que debe realizar el 

ordenador. 

Se dan las ordenes por medio de la 

sentencia 200, que es un tipo de 

sentencia INPUT. 

ES es la variable alfanumerica que en 

cada momento contiene la ultima 



En ordenes que no existe ambigiiedad 
posible, le basta leer la primera letra. 
De esta manera, resulta lo mismo 
poner norte que N. 
Sin embargo, en otras ocasiones 
deberas especificar. Es el caso de la 
letra E, que no sabria si se trata de 

El interprete esta entre las sentencias 
210 y 390, ambas inclusive. 
Estas sentencias contienen IF... THEN 
(Si... Entonces). 



CREACION DE AVENTURAS 



moverte. coger o dejar 

D es el ndmero de 
cion en que estas. 



HS tiene longitud tres y al- 
macena el cbdigo de los obje- 
los que llevas. 

La subrutina mas importan- 
:e es la 5700. En ella se ejecu- 
:a el movimiento. asi cor 
e coger y deji 



que aparecen 
en ella son: 

V: n,° de la habitacion que 




X; n,° de la habitacion que 

Y: n.° de la habitacion que 
hay al este. 

Z; n.° de la habitacion que 



najes que hay « 



P$ almacena la cadena tor- 
mada por los nombres de las 
cosas que hay en la habita- 



Q(LE] cbdigo de los perso- 



en la subrutina 5700. 

En la sentencia 195 s 
serva Si es AT=1; si es 
combate, y el programa > 
sentencia 390, desde I; 
salta a la subrutina de a 



En l: 

aparecen una serie de vari; 
bles, cuya mision es compari 
tu fuerza con la de tus enerr 
gos, y generar un numer 
aleatorio que decide quien i 
el ganador del combate, 



PY es tu porcentaje de fuer- 
za sobre el total (tu mas tus 
;nemigos). 



y 100. GG sera mas alti 
to mas debil estes; si 
menor que PY tu ganas 

Salida grafica 



Con objetodem 
tecleat el programa, hemos 
puesto una salida grafica sen- 
cilia, tu puedes ampliarla o 
cambiarla a tu gusto. 

La salida se realize en la sub- 



Los valores de los POKE 
corresponded a las directo- 
ries de memoria donde se al- 
macenan los atributos de la 
pantalla, es decir, el numero 
que indica los colores de tinta 
y papal, y si hay o no flash y/o 
brJIIo. 

Ese numero, en binario 
consta de ocho digitos: 

El primero empezando por 
la izquierda, si es 1 indica 
FLASH si. 



Un ti 



>s ires siguientes almace- 
el n.° del color del papel 
Dinario). Y los ultimos tres 
:an el color de la tinta lam- 
en binario. 



PRINT a una posicion cual- 
quiera (A,B), y luego poner 
PRINT ATTR (A.B). El resulta- 
do de la funcibn ATTR es el va- 

atributosdel lu- 
de coordenadas (A,B). 
Por ejemplo, si pones: 
PRINT AT 13,13; INK 6; PA- 






En pantalla aparecera un 
cuadrado que cambia de ro|o 
a amarillo (flash 1), y el n." 150 
que en binario es el 10010110. 

Los aiributos de cada posi- 
cion de pantalla se guardari en 
una posicion de memoria que 
va desde la 22528 a la 23295. 
La primera para la posicion 
0.0; la segunda para la 0,1; la 
tercera para la 0,2,... la 32 para 
la 1,0 y asi sucesivamente. 

Gerardo Gutierrez Gimeno 




La Guia Lotus Para Utilizar 





■ Lotus 1 

, Guia 
Lotus 

c Utilizar 
^nphony 





CARflCTERISTICAS: 

■ Paginas: 143 

■ Papel offset: 112 grs. 

- Tamaflo: 182 x 232 mm. 

- EncuadernacitJn: Riistica-c 



LA GUIA LOTUS PARA UTILIZAR SYMPHONY 

es un libro que ie enseriara paso a paso, y de 
una forma muy practica como utilizar este 
programa. 

LA GUIA LOTUS contiene: 

— Como crear y manejar ficheros 

- Descripcidn detallada de las facitidades 
que ofrecen las ventanas de SYMPHONY. 

— Apendice que cubre las aplicaciones adi- 
cionales que van incluidas en el programa. 

- Un indice detallado y un vocabulario don- 
de facilmente podra encontrar cualquier 
tema que necesite. 



El complemento indispensable para el manual de SYMPHONY 
OFERTA DE LANZAMIEMTO 4.500 PTAS. (IVA INCLUIDO) 



e HOY MISMOe: 



>, 377 - 28020 MADRID 



CUfON DE PtLiiOC 



TAMBIEN 
LO PUEDE 
ADQUIRIR 
EN SU LIBRERIA 
HABITUAL 
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oarnimrii 


TELEFONO 



SUPLEMENTO INFORMATIVD DE LA REVISTA ZX 



La omaquina alucinanl 




Nuevo Spectrum 1 28 K+2 



Se h 



, dura 






prime ros dii 

de scpiiembre. coinci- 
dicndo con el IVrsonal 
Conipuicj World Shew. 
I;i uliima cmidiin de la 
:irma Sinclair-Amsirad. 
el esperado Spc-drum 
128 K+2. 
La «maquina aluci- 



diciiicmeiuc. leclado 
«qwcrty» de 58 leclas. 
cassellc iniegrado, ires 
voces musicalcs con o 
sin nndus cun I 6 crivol- 
vltiLl-s. sahdn de sonido 
a TV o audio, port dc 
KHI". pori imprcsora 
serie. monitor RGB. 



33.000 pesetas i 
[VA, segiin fuentes de 
Indcscomp consuhadas 
durante la cclcbracson 
en Barcelona del Soni- f 
mag. donde nemos pi 
dido conlemplar e! nil 
vo equipo «in silu». 
Enlre sus configur 

lerc-satitcs desiaca ana Keypad. MIDI, dos 

RAM de 128 K y ROM iovsiicks (dc coiilkciEa- 

32 K, en la CPU se cion exclusiva). bus de 

mantiene el conocido expansion [O para el 

Z-80A, una resolution /-*!!. soli ware compau- 

de 256 x 1 92 pixel. 24 x bit ton el 48 K y 1 28 K, 

.i2 resolution dt tolo- ivscl induido y irimskir- 

res, 8 colores para texlo mador de 9 vollios de 

y & para papel, border polencia. 



Amstrad PC 1512. la 
revolution del mercado 



De 3.99 a 7,99 libras 


8086 de 16 bits 


512 


oscila el nuevo PC de 


khv.es de memoria ain- 


■\mslrad. prtstnlado 


pliables a 640 k. rcioj 


del jal ■ dt scpucmhrc 








ter World Show de 


guridad. inlerlate 




RS232c v paialclo. 85 


El aparato esperado 


teclas. pons de jovs- 


lia sido prcscr.lado ton 


licks. ralon. discos de 


lodo luio de detailed v 


5 1/4 pulgadas con 


na prioriM parece po- 


Ihli K. .11011,101 mono- 




moo y color, 80 co- 


ncttsarios para ov.rai 


lumnas y 16 eolorcs. 


li:i impaeiu iitipiirlanie 


Software compatible 


tn (.-I mercado iuloiina- 


con Microsoft MS IH1S 








DOS Phis. C,I:M Desk- 




lop. CifcM I'anil v liasie 


por si solo ]iablaria dc 


2. coriiulelan la labia dt 


hrillaiiUrs cpcciaiuas 


1 (im])iiiihilidades dc un 


en el mercado, y nos 




ccmramos en t! equipo. 


aproi cellar cl soft c\is- 






mien 


r un procesador 


profesional. 






WUiittimJ$b$IXlU3M 
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ACE OF ACES: numero 1 



U.S. Gold es un 


i de 


his 1'iTipR'sas que mas 
nouns [nisei- en L-i iiiuii- 
diltode los \idiDjiiains. 
Multiiud de vcccs liii 


rii.'.M'tiiido el primer 

supL-i vcnlas de ludo l'I 
mundo. Su politics dc 



donde. apanc dc t 
simulador de vuel 
real, posee r 



ilidad e 



mdado i 



lable 



tick cuando .. ,.. 
sobrevolar y vaci 
carga de bombas ™ . 
espacio deseado. perm 






ranking mundial de lOi 
- i.:i'0|j.gr)S para orde- 

nie. 



( USTLES, una videc 
aieniura gal,Ki>ea ijiu 
nimpera s-l i-sLjiii'ma iia- 





SUSCKIBASE 
FOR TELEFONO 

* mas facil, 

» mas cdmodo, 

• mas rapldo 



Telf. (91) 7337969 

7 dias por semana, 84 horas a su servicio 

SUSCBIBASE A 
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Novagen: los megajuegos 




Los tres ultimos titulos 
de Martech 



W.A.R.. CATCH 2.1 v 
COSMIC SHOCK AB- 
SORBER 

juegos qui; ha km/ado 
Mantvli v. porbquc pii- 




CONVIERTE TU SPECTRUM 4BK O 

PLUS EN UNA PABULOSA 

BATEfitA ELECTROWCA 

PROGRAMABLE 

CON AUTENTiCOS SONtDOS DE 

PEHCUSION DIGITALIZAOOS 

jINTERCAMBiABLES! 

CON EL FANTASTICO 

SPECDRUM 



X 
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Ariola Soft: novedades 



En Londres hemoico- 
nocido la baleria do pro- 
gramas que Ariola Soft 
tiene pre parados para la 
campana otono-mvicmo. 

TUJAD, cl ordcnador 
ultimo mod do. a veces 

sus insiinos criminalcs. 
pero lii podras comar 
con GEN 19, unandroi- 
de capacitado y armado 
para constguir repararlo 
mar.K'mciidoIo a ra\a. 
DEACTIVATORS, al 

dime tim ones, rios en- 
conlramos en el ano 
2018, en la planla del 
InslilulO de Invesuga- 
cion Gravitational, car- 
gada hasla los topes de 
bom has y cosas pareci- 
das, los robots que man- 



Los clasicos 
de Elite 

PAPERBOY sera el 
tilulo del juego que pre- 
tende ser cabeza de se- 



Por c 



, Elite 



Classics a un precio 
eompetitivo: 2,99 libras. 
SKOOL DAZE, 
STARSTRIKE. FULL 
THROTTLE y VAL- 
HALLA son los nom- 
bres de algunos de los 
juegos que aparecen 




lienor! la souiritjad do- 
ben ser reprogramados 
pero para ello antes ha\ 
que doMietivarlos. 

THE FOORTII PRO- 
TOCOOL. inspirado 
la amotida novela 
Frederick Forsyth, esla 
mega-a venlura se de- 
sarrolla en el niinulo ti k -l 
contra-espionaje. donde 
el pcligro ; la iniiheorv 

llevsr a .'aim hi iitisii'm. 
CHALLENGE Ol 
THE GOBOTS (primer 
episodio de THE DAN- 
GEKlll'S DIMEN- 
SION), fflt CFKTU- 
RIONS, TOA1.1R! N- 
NERyTRIAXOS. ram- 
pletan los nu 
que muy pronto tend] 



Dinsa, por 
de la ampl 

Dinsa, compaiisa co- 
mcrcial ospamila di'di- 
i-iiila iirioritariamente a 

IBM PCyAFI'tJ ■.. eon- 
tiniia expandiendoso 
por la geografia na- 



mayo, \ la apertura de 
mis depend end as en la 
iisllf Rnsello. 196, de 
Ikiiiviiiiiii. en el vi 
pasado, este mes de 




Por otro lado, la em- 
esa empieza a pensar 

de ordenadores de se- 
gunda mano, liecho no 
llevado a cabo por nin- 
guna otra entidad. y 
que supondria si 
mercado informaiito 
en un segundo euadio 
dcde-aiTulln dcntrrdel 
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Thor, la nueva 


cara de QL 


C'ST Im l.m.do . la 


lacirin de los conoci- 






nuevo Thor. un apara- 


psion ■> disco, pon de 


lo que aprmidu en la 


ral6n. port Centronics 


lecnoloeia QL viene a 


■, [iiLilint-nii- compati- 


disipar las Judas rai- 


ble con lodos los pro- 


i-.-iiii.-s M.itirL- el Smi'hiir 


v.i'iLiii,'ih L'xislentes en el 


mas polenlc. 


m,'i radii para el QL. 






equipo. con una o Jos 


bk-mu sera su precio. 




que oscila de 600 a 


720 K. cada uno o un 


1 4iiulihrasmaslVA. 


disco duro dc 20 Me- 


Algo earillo dado 




como sc desarrolla 


rko y qwcrlv al onki 




del XT de IBM, adap- 


cado. 



Racer 



FULL THROTTLE ha 
pasado drcididamentc a 
la iuiiona desdc que ha 
apua'ctdo IT Racer. 

maviiim las pf;si!iihdiulo 
del 3D. encontraiiuft mi 
juego que permiie disi'nj- 
tar de un gran premio de 



Puedes 
12 pislas 
Il-s para al 



SUPLEMENTO 
INFOHMATII/0 



msraladus c 




Si lienes: SPECTRUM, QL. AMSTRAD, DRAGON, APPLE, MSX, OR1C, ETC... 

iUTIUZALOS A FONDO ! 
BARNASOFT 

Somos tus especialistas en mformatica 
En BARNASOFT encontraras loda la information y asesoramiento que requieras: 
SOFT HARD 

-PR0FE5I0NAL — ORDENADORES PER50NALES 

!',/\ 1 ,",?!, ■„=,., — AMPLIACIONES DE MEMORIA 

FACTURAl ION 

U.JMAUI1.IDA0 -DISKETTES, IMPRESORAS. MONITOR 

BASE DE DATOS MONOCROMO V COLOR 

WORDSTAR MA1LMERCF. nKK ,1™,,;.™ 

-EDUCATIVO -DISKlNlbKrAOfc 

-HOBBY — UNIDADES 01: DISCO I'KOITSIO.YALES 



M I DRIVE (21 
m I DRIVM4I 

ki:dr(vi :: 

nlDklVf :: 



IWKSVSnl I In 



.137-F -Tel. 193)256 16 52-1 



C.-H.n.. 
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SUPLEMENTQ 



Inves PC en Sonimag 



guerra de los compati 
blcs ha alcanzado a tc 
das las empresas nacic 

modelos dislintos — P 



IBM. IT. XToAT-d 
PC 256X. PC MUX v 
PC 640A. ha constilui- 

do una do las sorprosas 
del Sonimag dc " 

na \ so prepara ;>ava ilai 



Entre los dctalles tec- 
mcosdcl Inves PC lib 
hai (pic dcsusear 2>(< K 
de memoria RAM. mi- 
eroprocesador INTEL 



,7 MHz., 
> homologado de 85 



teelado numerico adi- 
cional. Graficos de 

f>4Hx 2(10 on alia resolu- 
cion, 320 >; 200 en me- 
dia y 320 x 200 x 4 co- 
lores en haja. ■Miavo/ 
lrstorpm-adu, unidad de 
disco de 320 K. 
E! PC 640 X posec 



floppys do Ins outio- 
eidos 5 1/4" doble cara 

El ullimo modvlo. > el 
mis polcnie al mismo 
liempo. es un compali- 
ble AT, que posee, adc- 
inas de los sistemas ope- 
ratives MS-DOS y DOS 
PLUS que llevan los an- 
leriores, el XENIX. 

Un (loppy de 1.2 Mb. 
lomuioado y un disco 
duro de 20 Mb. junto a 
un CPU INTEL iCOSf,. 




im 



m m& ■■■■- ■ ■■ '.'ja 



Ingenieria del 
Conocimiento 



In la scgunda edi- 
a del Simposio In- 
lacional del Co noti- 
on to y su Ingenieria, 
i sc cclcbrarS en la 



prdximo mes de abril, 

eaMiiipnian un buen 
numero de eipornis in- 
iemaei'.njles on oi area 



En I985scco!cbr6ori 
Madrid la primera edi- 
tion de este simposio. 
oiaiarti/ado por la Fa- 
eultad de Inforinatiea 
de Madrid > hajo cl pa- 
irooiiiio do Xerox, eon 
gran extlo do publico. 



ibdico sobre eslos le- 
nas y, asi, fomentar las 
nvestigaciones espafio- 
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Pein II en el aire 




ms de5d< . su naci . 




miento en el Mtnisle- 




rio de Economia. que 




no veia con bucnos 






Plan Elcclronico c 


lies de pesetas prcsu- 




[iisoMLida'. como ayu- 


nal. PEIN II, pormo- 


das oficialcs para la 














trodc Industna. .Iran 


ir.illones de peselas, 






«mmislro informati- 


■youmiMonesdepe- 


co». apoyo de mane- 




ra especial 1111 sector 


puestos por cl Minis- 






el cambio tecnologi- 


Ciencia. 


co que requierc nues- 




tra industna para scr 


dcsarrollado por la 


competitive demro 


Direction General de 


del Mcrcado ( omun. 


i-.lcclronica e Infor- 


Maio iugo un papel 


malica, las ayudas 




del PEIN II se reali- 


ci6ndel PEIN 1, v en 


zaran a traves de pia- 


la msialacion de im- 


no auspiciadOS por 


portanles emprcsas 


dicli;i direction, que 








Hones de pesetas, y 






gr6 la aprobauon de; 


sarrollo Tecnolbgico 








aportaria los 12.100 


PEIN II luvo proble- 


reslantcs. 



Europa unida: Eurotelecom-86 



reunido del 10 al 12 de 
septicmbrc en Madrid a 
los representantes mas 
destacados de las tcleco- 

quchancoincididoenla 
iiecesidiid de formar un 
frente comiin de trabajo 
para podcr competir 
con F.stados Unidos y 
Japdn en este tiimpo. 
Para ello, es fundamen- 
tal el desarrollo del pro- 
grama europeo RACE, 
en el que participial \j- 
rios paises para haccr 
las normas que icndni 
que lener la fulura red 
de banda ancha europea 
1BC dc2 Mbit, y el pro- 
grama de los paises co- 
munitarios SPRIT, que 
estudia los servicios de 
ofimatica y lelecomum- 
ca cioncs que se inlegra- 
ran en dicha red, 

Espatia. que parucipa 
en ambos proeramav 
esia desarrollando una 
legislation adecuada a 
la politics de leleeomu- 
nieacioncs (Icsarnilli.ula 
por la Comision Eiuro- 



pea de la CEE. La LOT, 
en fase de borrador. pre- 
lendc dar un mayor pro- 
tagonismo a la Adminis- 
tration hspanola en el 
control de las icleeoniu- 



dtrmidas pur la Compa- 
fiia Telefonica. 

La liberalization de 
Inn tcrminulcs cs olro de 
los pumos toiitlietieos 
en esta ley. La patronal 
dela industna clectmni- 
ca, Aniel, aboga por una 
liberalization lenia que 
permita a la nidustriii 
que hasia ahora sumi- 
nisiraba los equipos a 
Telefonica adaplarse a 
las nuevas tiiiulieioncs 
de libenad de mcrcado. 

El viccprcsidente del 
Gobierno. Alfonso 
Gucrra, deslacS en la 
inauguration de eslas 
iomadas el apoyo del 
( lobterno a las tecnolo- 
gias de la telccouiimica- 

elememo estrategico e 
impreseindible de un 
pais, junto al que Cami- 
lla In iiiformaiican. 



NUEVOl 
PROGRAMA5 



TRANSTAPE3 

l CASSETTE MICRODRIVE DISCOVERY 1 



m MMM ATENDEMOS PEDIDOS POR 
HIWI TELEFONO O CARTA A : 
HARD MICRO " %Z'" V™' £ %£* -, 



■ OTRAS OFERTAS ■ 
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LCD, teclas a medida 



El usq da un process- 



Irilena Micro Connec- 




Superficie una peouena todos sus pulsadores o 
panialla do cnsial llqui- solo algunos con panta- 



Cuide su Spectrum 



SB 



Proteja su ordenador y mantengak 
como nuevo con esta practica 
funda de teclado transparente 



95P pw* 
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Proein, S. A.: 
nuevos juegos 
para Spectrum 

Entre las novcdades m£s dcs- 
lacadas prcscnladas en Barcelo- 
na por esta empresa. destacan 
SPACE SHUTTEL, un verda- 
dero simulator galaclico que le 

rimentado en iu capsula espa- 
cial. BACK TO THE FUTU- 
RE, para vivir las avenluras 
que le propone Steven Spiel- 
berg en su famosa pelicula, y 
BALLBLAZER. un combale a 




Spectravideo 158.000 ptas. 
Un experto en gestion 
empresarial 



158.000, 


188.000 y 337.000 


bles SV1-256SF, SVI-640SF y 




Is un afio de garan 


SV1-640FH durante la semana 




armas que esgnrri' 


del Sonimag en Barcelona. 




) en la presenlacioi 


Basados en un microprocesa- 


de sus mw 


elos PCs compaii 


dor 80B8, de 4,77 MHz. y una 
memoria ROM de 8 K, ineluye 
un leclado lipo Qwcrly, de 83 










leelas y 10 programables de 






funcion. 






Las diferencias emre los mo- 






delos se eneucnlran en las uni- 






dades de .disco que posccn. 












256 K y una unidad dc disco 






flexible de 5 1/4". 




^^^«. 


Continua el SVI-640FF con 
dos unidades de disco y 640 K 






de memoria RAM, para lermi- 
nar eon el ultimo modelo, el 
640EH. con una unidad de dis- 


& 


-»•--/ 






co flexible y una unidad de dis- 









Las extra ordina Mas 

posibiiidades de la 

memoria 



En busca del 



iOtra vez SABREMAN en accion! Esta vez se ha convertido en todo un 

mago para buscar el PENTAGRAMA, pieza de gran poder magico y linico 

medio de poder desiruir los horribles seres que se han aduefiado dc la aldea 

Spinour y que intentaran por todos sus medios el fracaso de nuestro heroe en 

su mision. Solo tii puedes ayudar a nuestro heroe a salir airoso de su 

cometido. iBuena suerte! 




REPUESTO de su ultima 
aventura en KNIGHT 
LORE, Sabre man esta 
aburrido de tanta ociosidad, 
asi que se acerco a la vecina 
aldea de Conjour en busca de 
algo que le entretuviese. Al pa- 
sar por la tienda de antigueda- 
des vio en el escaparate una 
antigua edicion del libra de 
magia tiiulado aAprenda magia 
en casa en tres dias» y ademas 
con el libra se acompanaba un 
equipo complete de magia con 
gorro, babuchas, bata, lanza- 
hechizos y demas accesorios 
como aranas, lagartljas, sa- 

Surge la aventura 



«LOS fiozos, 
mo'iolilos \ 
Runos son 
imprescindi- 
bles para ata- 
bar el juegon. 




prosperidad que siempre ca- 
Spinour. 
liz, pensando en las nue- 
aventuras que se aveci- 
Sabreman marcha a Spi- 
con todo su equipo de 
magia a la busqueda del pan- 
tagrama. 

El juego 



este una hoja que hasta enton- 
ces habia pasado desapercibi- 
da. Se trata de un pequeiio 









gran poder magico llamado 
per.tagrama, oculto en la aldea 
de Spinour y con el cual se lo- 
graria veneer a los horribles 
seres que habitan la aldea y 
devolver la antigua alegria y 



Por fin Sabreman esta en 
uno de los cuatro puntos de 
partrda de la aldea de Spinour. 

Para poder cumplir con su 
mision, Sabreman dispone de 
las siguientes armas: un rapi- 
do giro a la izquierda o a la de- 
recha asi como un caminar ra- 
pido (a no ser que estes en 
presencia de una gran canti- 
dad de enemigos), tambien 




Wllitf; \tjlt: Fi \ f: M 




PENTAGRAMA 




dispones de un gran salto re- 
gulable segiin iiia magian del 
dedo que pulse la tecla de sal- 
to: por ultimo, dispones de un 
eficaz disparador de hechizos 
que te permitira la autodefen- 
sa y completar la aventura. 

Como en todo juego de 
aveniuras al igual que existe 
un heroe tambien existe un 
itmalon. En este caso existen 
(imaloss que impediran como 
sea que puedas acabar feliz- 
mente la aventura. Esta vez 
tus enemigos son unos seres 
horrip Nantes llamados Puag- 
seres por lo horribles que son 
(jPuag!).Entre estos seres te 
encontraras con; los Zombies 
Zumbaos que son unos perso- 
najes canijos que buscan dar- 
te un caluroso abrazo mortal. 
Otro enemigo igualmente per- 
judicial para la salud de Sabre- 
man es la Bruja Escobar que, 
como su nombre indica. esta 
montada en una escoba. 

Los enemigos hasta ahora 
mencionados son los unicos 
que apareceran por las habita- 







i ser 



tactos con Sabreman, 
muy fastidiosos e 
que nuestro heroe 
saltar < 

vos, son: el fantasma, 
babosa y el bicho con patas. 
Nos queda por mencionar 
entre los enemigos aquellos 
objetos que estan en habita- 
ciones lijas, desde el principio. 






a cosa 



Por ultimo quedan los obje- 
tos que te permitiran pasar de 
una pantalla a otra; son: las 
piedras que son a su vez lijas, 
mdviles y dentro de las (ijas 
pueden ser piedras que se 
deshacen cuando soportan el 
peso de Sabreman ;Ten cuida- 
do! Otras piezas son los tron- 
cos de los arboles y mesas. 
Con todas estas pie2as, tu in- 
teligencia y habilidad podras 
pasar cualquier pantalla. 

Como cc-nseguir el penta- 
grams 

Con lo dicho hasta ahora ya 
sabes de que armas dispones 






i ahi : 



inoportuno y cuyo contacto 
sea mortal. Disparales cuando 
tengas ocasibn. 
Existen otros personajes 



salirse de esa habitacidn 
creta; son: las aranas, las ca- 
bezas de cerdragdn (un hibri- 
do de dragon y del cerdo del 
tio Cosme), los cepos. las ca- 
mas con pinchos y las lagunas 
sulfurosas. Todos estos bi- 
chos son indestructibles y ten- 
dras, por tanto, que maniobrar 
habilmente con Sabreman 
para no tocar ni pisar a nin- 



i quiei 

Ahora necesitas conocer todo 
el proceso para poder obtener 
el pentagram a. 

Hemos dejado sin comentar 
hasta ahora tres objetos que 
son imprescindibles para fina- 
lizar la aventura; son: los po- 
zos, los monolitos y los Runos. 

Vamos a comentar uno a 
uno su utilidad y asi sabras 
todo lo necesario. 

—Los pozos: Parecen vulga- 
res pozos pero en su interior 
i las aguas magi- 




Existen ires pozos que se re- 
parten en el mapa de juego de 
tal forma que se cubren lodas 
las posibles «demandas» de 
agua magica que necesites. 
Para obtener el agua es indis- 
pensable que dispares repeti- 
das veces contra el pozo nas- 
ta que aparezca un cubo enci- 
ma de el; solo tienes que co- 
ger dicho cubo y marcharte de 
alii porque cuando tienes un 
cubo ya no puedes conseguir 
otro hasta que no lo utilices. 
—Los monolitos: son unas 
piezas que. en un principio, se 
muestran viejas, ruinosas. con 
forma de piramide alargada de 
base cuadrangular. Existen 
cuatro monolitos que deberas 
buscar por todas las habitacio- 
nes rtasta dar con uno de ellos. 



j- obten- 
elpenta- 



Deberas proceder de la si- 
guiente forma: 

1) una vez obtenido el cubo 
procedente de un pozo busca 
un monolito. 

2) desprendete del cubo pul- 
sando repetidamente a la tecla 
de recoger/soltar piezas. 

3) veras como de forma au- 
to matica el cubo 



rtsryAMAlAA 



pecto viejo por otro completa- 
mente nuevo. 

4) sal de la habitacidn, con lo 
cual obtendras una vida extra 
y busca un pozo para obtener 
asi otro cubo. repitiendo el 
proceso hasta que los cuatro 
monolitos hayan cambiado su 
antiguo aspecto por el aspec- 
to de un monolito totalmente 
nuevo, brillante. 

Cuando hayas cumplido to- 
talmente tu misidn, en una ha- 
bitacibn que antes estaba 
completamente vacia, apare- 
cera en el suelo el dibujo de 
una estrella de cinco puntas 
circuinscritas. Este es el pen- 
tagrama que estabas buscan- 



do. 




&Wtf£ffl$ffl$ 



pentagrama sera completo 
cuando este acompariado de 
loscincoRUNOS. 

—Los Runos: son unas es- 
pecies de monedas con unas 
extrahas efigies dibujadas. 
Necesitas buscar y encontrar 
los cinco Runos y llevarlos a la 
habitacion donde se encuentra 
el pentagrama, habitacion que 
es iinica y siempre la misma. 

Cuando hayas cumplido, fi- 
nalmente, esta ultima fase. ha- 



plan de ataque* a seguir. 

Los pokes 

Es muy posible que a pesar 
de todos tus intentos por aca- 
bar la aventura no lo consigas. 
ya que hay que tener bastante 
ha bi I id ad para pasar por algu- 
nas pantallas. Si es este tu 
caso y estas desesperado por- 



searte por cualquier pantalla 
sin preocuparle si pisas un 
cepo, una cama de pinchos o 

cualquier bic"ho u objeto que 
en condiciones normales ful- 
minarian a nuestro personaje 
Sabreman. Este POKE es re- 
comendado para <tlos deses- 
parados ». 

El cargador 

Simplemente teclea el lista- 
do que se acompana al texto y 



cinco Runos 
para comple- 
tar el penta- 
grama ». 



bras conseguido liberar la al- 
dea de Spinour de los horri- 
bles seres que la habian inva- 
dido y un mensaje de felicita- 
cion aparecera en pantalla y 
que no te contamos para que 
seas tii quien lo descubras. 

El mapa 

En un juego tan complejo 
como este con 139 pantallas. 
muchas-muy parecidas, con 
monolitos por un lado y por 
otro, con pozos, etc., es facil 
perderse. Por eso mismo ZX 
no ha reparado en gasto y ha 
mandado sus mejores aventu- 
reros en busca de un solo ob- 
jetivo: el mapa. No dudamos 
que con este mapa en donde 
se detalla toda la informacion 
que necesitas y mas. ya no te 
sentiras perdido. Simplemente 
fijate en las indicaciones del mapa 




acabar el juego s 






desespere 



aqui 



— Vidas intinitas: Con este 
tipico POKE lograras acabar el 
juego aunque maten a Sabre- 
man miles de veces. Este poke 
se recomienda a aquellos que 
posean ya una cierta habilidad 
manejando el juego. 

— Inmunidad: Podras pa- 



responde a las preguntas que 
se te haran sobre los POKES 
con los que deseasjugar. Para 
hacerte una o varias copias de 
este cargador haz un RUN 90 
GO TO 90. Cuando el cargador 
PENTAPOKE este en memoria 
y hayas contestado a las pre- 
guntas, introduce la cinta origi- 
nal desde al principio y deja 
que el ordenador haga el res- 



CATALOGO DE SOFTWARE 

PARA ORDEN ADORES 

PERSONALES IBM 



TODO EL CATALOGO DE SOFTWARE 
CON MAS DE 800 FICHAS 





1." ENTREGA 3.500,— PTAS. 
(400 FICHAS + FICHERO) 

RF.STO EN TRES 
ENTBEGAS TRIMESTRALES 
500,— PTAS. CADA UNA. 



PRECIO TOTAL DL LA SUSCRIPCION - 8.000,— J'TAS. 



CUPON OE PEDIOO 
SOLICITE HOY MISMO 



mnSis,s.!L 



CSIONARIOS IBM J 



PREGUNTA: 

I ■ — , Oa escribo tin tanto 

)'£?*.'*o molesto por loa erro- 

'i "^ apreclar en i/ueetra 

reWsta, uno de los cuales me 
ha ocasionado tin gran susto. 
Me refiero al programa del nu- 
mero 29 (abril 86), PLOTTER 
En esle programa en la linea 
1000 y 8.111 aparece -PRINT ) 
1"; puea blen, como ese aim- 
bolo no se que algnitlca, ye 
que no existe en el leclado del 
PLUS, Jo omit*. Pensaba que la 
coae no tendri'a mayor impor- 
lancle, pero cual no aeria ml 
sorpresa y desesperaclon 
cuando al hacer correr el pro- 
grama me ocurrio la sigulente: 
Se cargd el C/M y a conti- 
nuation se ejecuto la linea 
900: pulse ENTER y se ejecuto 
la 950. introduie laa coordena- 
daa t e y. y aqui se acabo 
todo. Me aperecieron cosas 
rarea en le pantalla, con el 
error -Nonsense In BASIC* en 
una linea que 
programa. pero aqui no 
ioao, se me ocurrio pulsar EN- 
TER para que apareciera el lis- 
iado y enloncea vino lo peor, 
se colgo el Sislema Operative 
y no habia 

garlo; dosconectaba la clavija 



y la volvia a conecter, pero 
aquello aeguia Igual, en panta- 
lla aparecia un rectangulo con 




sa, lo que apa- 
fece unos segundos cuando 
se conecfa el ordenador, solo 
que aqui no desaparecia y el 

nes. Pensaba que se me habia 
estropeado el aparato, pero la 



necte la fuente de alimenta- 
tion de la corriente. Para pro- 
bar, volvi a cargar el programa 
y volvio a suceder lo mismo, o 
sea, si quedaba sin corriente 
el ordenador no soluclonaba 
nada, tenia qua desconectar 
tamblen la fuente. Ahora bien, 
si cuando me salia el mensaje 
de error en iuqar de pulsar EN- 
TER hacia LIST-ENTER me sa- 

la la linea 10, lo demas habia 
desaparecido y eslas linea s 

bado a hacer mis largas las 

s REM poi 
cargaba el C/M, pero el probh 



bastante), en el n« 27, section 
«Lecfores», ique tiene que ver 
el programa que ponen en le 
conies lac ion a la carta de lg- 
nacio fioldan? Espero que va- 
ydis mejorando, sobre lodo an 
los programas, pues si siguen 
apareciendo programas con 

tores que os abandonen. 






RESPUESTA: 








:i signo que 










■ (SIMBOL SIFT + 


a 










ictno a las imptesora 


de por 












almenie estt 














sculpesdet 


>dos tUS 






los quien lo program6. 

En segundo lugar. el hecho d 
que prescind ieras de este sign 



y que ss hicierH en la parte c 
cipal de la pantalla y de forma 
sqrdenada. El responsable 
que se colgara 
dria por tanto que 
alguna de las ruti 



maquini 



a ningur 



deberia e 
haya que 



e espera el liempq si 



5 REM Hex-Dec 

10 DEF FN f(h£) = CODE 

h$-d8-7-(CODE hS>57) 

20 DEF FN e(h$) = FN t 

(hJ(1»'16+FNf (h$(2)| 

30 DEF FN d(h$|=FN e (hS(1 TO 

2|)"256+FN e (h$(3 TO 4)] 

35 REM Dec-Hex 

40 DEF FN m$(d) = CHR$ 

(d+48+7'(d>9)) 

50 DEF FN l$(d) = FN mS(INT 

d/16))+FN m$[d-INT (d/16)*16) 

60 DEF FN h$(d) = FN 1S(INT 

(d/256))+FN l$(d-INT (d/256)-256) 



PREGUNTA: 

Soy un lanatico se- 
guidor de los juegos 



V 



nales, de los que ten- 
go unos 15, enire elloa: The 
Hulk, Splderman, Robin of 
Sherwood, Eric the Viking, The 
Hobblt, Sherlock, Jewels of 
Babilone, etc., y deaearia sa- 
ber si en un tuluro prdxlmo o 
lejano se dedicaran a aanall- 
zam estos programas (aunque 
solo sea un poquito), como 
han hecho con The Hobblt y 
Lords of Midnight Les rogarfa, 
si puede ser, me respondan 
por su revlsta (que, por clerto, 
la han mejorado muchisimo, 
jastupenda!,. Bueno, espero 
ansioso su respuesta, ya que 
hay mucha genie que lamblin 
as fanatlca de este tlpo dejue- 
gos y no hay ninguna revlsta 
(excepto ustedes) que nos 



RESPUESTA: 

dos. Tambien 






hayamos dedlcado y 
tas pagfnas de est. 
que ocurre actualrr 



di'aa, tratando la mullitud de pn 
gramas que cada mes apatect 
para Spectrum, y parece que Ic 
programadores y las casas c 



con esa estilo puro e incon.fundi- 
ble de jusgos como The Hobbil o 
Sherlock. Te prometemos qua in- 



ert mlcrodrltie (como el de la 
pag. 5fl del n= 23) se puede co- 
pier en un Spectrum sin nln- 
gun mlcrodrive. 

Tamblen quo ma hacerles 
olra pregunta; ai yo escribo: 
PRINT-FLASH 4;"Spectrum", 
me sale -K/ Color Invalldo- ^Me 
(alia algun dato? Donde tie 
puesto el 4 he probado con to- 
dos los niimaros y en todos 
me poms lo mlsmo menos en 
el 0, o sea, el color negro. 

Marbella (Malaga) 



; por Spectrum, aunque t 
. salvo en apllcaciones mi 
scificas, que se lleguen a u' 



Si es cierto que solo pueda 
usarse la programacion multita- 
rea para program as en codigo 
maqulna. lo que quiere decir que 
solamente podras usarla en pro- 
gramas SuperBASIC 
de un compilador que 

PREGUNTA: 

Me guslaria saber 



PREGUNTA: 








(ecleartdo un 




3" prograi 






-,i pertmi 










mputador 


■ne respondio 












Como se cam- 


bla 






tlpo 


de letra en 


el Spectrum? 










Granada 



disquetes. los microd rives s 
bastante lentos. Ademas 
otras ventajas, pues con un 



; intormacion. Pi 



RESPUESTA: 

Cuando utilizas la funcion 
USuaRio, lo que haces es i 
paso (hacer una llama da, un aG 
SUBs) a una supuesta rutina 



digorr 



a que 



punto de entrada el valor que ds 
mos a esta funcion. Haciendo u 
USR a la direccion 10 nos lanza 
mos de forma bastante suicida e 
medio de la ROM d 




Afortunadamente en 
s tratamlento d 



que con 105 UDGs. I 
gamos el nuevo jueg 
rla podremos alterai 



(CHARS) de 
lorma que apunte al nuestro. En 

256 bytes por debajo del primer 
caracter del Juego (el espaclo o 
CHRS 32], por lo que si. por ejem- 



60000 haorfamos de hacer; 
POKE 23607, INT(60000/256)-1: 
POKE 23506.60000-256-(PEEK 
23607+1} 
PREGUNTA: 

t-}' dar a su aparlado de 
v programs por clnta? 
Referents al me~ J " " 



una pregunta de Antonio Lo- 
pez de Zaragoza sobre la am- 
pliation para programas de 
48K a 16K, creo que he encon- 
Crado la respuesta: CLEAR 



RESPUE5TA: 

Puedes mandar cuantos pro- 
gramas te quepan en la cinta, 
slempre que sean originales y los 
acompanes con algunas noias 
sobre el funcionamiento y ulilidad 

Pensamos que no dabes habef 
entendido bien lo que pedia Anto- 

2B. Nosotros creemos que lo que 
querfa esle lector era poder con- 
verlir los programas de 48 K para 
que cargaran y ejecutaran en un 
Spectrum de 1 6K. y eso podemos 
asegurarie que no se consigue 
con un simple CLEAR. Quizas de- 
bas «empollarte» un poco mas de 

ha impulsado a escriblrnos sobre 
el tema y realmente piensas que 
en este comando esta la solucibn 
a todos los males del programa- 



PREGUNTA: 

I~~ V Mo guslarla que me 
■g^**> dijeseis alguna rutlna 
m BASIC para quo en 
n programa, cuantlo 
se uimzara el comando MER- 
GE el programa se bloqueara. 
Javier Lazaio 
Barcelona 

RESPUESTA: 

Hay un metodo bastante senci- 
llo que no necesita ninguna rutina 
en especial. Debes seguir los si- 
guientes pasos antes de salvar el 
programa «protegldoi: 

1) Crea una linea 9999 que 






n bianco n 



a port 



grama). 

te POKE PEEK 23627+256-PEEK 
23628-6,127 

3] Por ultimo salva el programa 
con autoejecucion. 

De esta forma conseguiras que 
no pueda ser evitada la autoeje- 
cucion con un simple MERGE, 
aunque seguiri 






dec 
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con la e structure existente has- 
ta el pa sad o numero en la sec- 
tion de t<Programas». 

Muchos de nuestros amigos 
consideraban que la actus' " 
mula, representaba un 
atras en las posibilidade 
aprendizaje en la programacion, 
al tiempo que observaban la im- 
posibilidad de aprender trucos 
con un solo programa por muy 
bueno que este luera. 

Ante estas razones, la redac- 
cion decidid valuer a incorporar 
en ZX mayor numero de progra- 
mas, cambiando eso si, el dise- 
fio y maqueiaci6n. 



DIAGRAMAS DE BODE, se tra- 
ta de un programa que responds 
Irecuencialmente a un sistema 



Nada dlficii c 



j podeis ob- 

tendidos como Rafael Menendez 
de Llano Rozas, de Santander. 

jQUE TE AHOGAS! resulta un 
divertldo juego, cuyo fin es evi- 
lde el chale que 



0=0 h 



el fin de 



Gonzalo Gomez Cid, nos ha re- 
mitido desde la bella ciudad cas- 
tellana PROGRESIONES ¥ MUSI- 
CA. 

El primero especialmente rie- 
dicado para los esfudianles de 
SUP, abarca especialmente la 



Iro tec la do en un peffeclo 6rga- 
no electron i co con una cuidada 
presentacion. 

MODIFICADOR DE CABECE- 
RAS, sirve para cargai los datos 

cuatro opciones, crear, salvar, 
cargar e imprimir datos, segim 
Angel Parra Plata, de Barcelona, 
resultan de los mas intereaanle. 
Por ultimo, desde Arrecife de 

man do W. Acuna Armas nos re- 
mite otro programa matematico, 
cuyo imico problema consiste en 
aclararnos todas las formulas y 
problemas eiistentes en el diti- 
cil mundo de la TRIGONOME- 
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El testamento 
de un dios 

Hace mucho tiempo, cuando los hombres vivian 

bajo el yugo de sus dioses y les ofrecian 

sacrificios humanos, un hombre — conocedor de 

las ciencias y las artes misticas — decidio 

cambiar aquel sistema. 

Su intencion fue llegar a ser Quetzalcoatl, Dios 

del Viento, portador de civiiizacibn y creador de 

un calendaric. 



Trabajo duramente en su 
investigacidn por el do- 
minio de las [eyes de la 
fisica y la fuerza del espiritu. 
Pero su vida mortal fue muy 
corta para completar tan ardua 
tarea y, en su indignacion, juro 
asconder su sabiduria — hasta 
su retorno a una vida futura— 
enterrandola con el. Para ello. 
creo el Gyron. 

Si lector, por si aim no te has 
dado cuenta, vamos a analizar 
el juego que posiblemente sea 
el mas famoso dentro del ge- 
nerode los laberintos. 

El programa fue realizado to por llegar 



portante de dinero que se ofre- 
cia para el triunfador de un 
videojuego. 

En este articulo, analizare- 
mos en profundidad este pro- 
grama, aportando un mapa 
que, seguramente, hara que 
saqueis mas partido a este po- 
pular que, sin duda, se halla 
perdido en algiin lugar de 
vuestra programoteca. 

La leyenda 

Gyron fue el testamento de 

un hombre que sucumbio a 

s del tiempo en su inten- 



i por Firebird, 
pania inglesa de software que 
pertenece a la British Telecom. 
En su dia, los autores del jue- 
go ofrecieron un Porshe 924 al 
jugador que consiguiese termi- 
narlo. Curiosamente, el premio 
fue ganado por un espaiiol 
que eligio su equivalente en 
dinero. 
Fue la primera cantidad im- 



Gyron hay dos 
complicados laberintos, uno 
dentro del otro. 

Atrium (el Atrio) es el laberin- 
to exterior, dentro de el se ha- 
lla la Necropolis (la Ciudad de 
los Muertos); los dos son los 
llamados relojes del calendario 





representadas en el laberinto 
por las doce zonas en que 
este se divide. El tiernpo esta 
representado en la configura- 
cibn de un sistema interactivo 
de defensa; de los dos habla- 
remos mas adelante. 

Los laberintos 

En la cinta del juego se en- 

dos pragramas. En la 

tiA» se halla el Atrium 

) que es el laberinto mas 



tra Necropolis (la Ciudad de 
los Muertos), el «plato f uerte» 
del conjunto. La entrada a Ne- 
cropolis esta en una de las 
doce zonas del Atrium, aunque 
tambien se puede ernpezar el 
juego directamente por Necro- 

El objetivo de nuestra mision 
es entrar en Qyron y localizar 
el llamado LUGAR DE LA SA- 
BIDUHIA. Llegado a este pun- 
to habremos conseguido 
nuestro objetivo. 

Atrium es el lugar ideal para 
ejercitar los reflejos y hacer 
una primera toma de contacto 
con la nave y el laberinto. Este 
esta dividido en doce zonas. 
en ei mapa estan represenla- 
das once, la numero doce es 
la entrada al otro laberinto: Ne- 
cropolis y 5ii ubicacibn podras 
descubrirla tu mismo. 

La diferencia entre los dos 
laberintos reside basicamente 
en la ubicacibn y complejidad 
de torres y esferas, ademas de 
un trazado diferente del labe- 

Las esferas celestiales 
y las torres del silencio 
Juntas, forman el sistema in- 
teractive de defensa del que 
hablabamos anteriormente. 
Las esferas celestiales se 
mueven en rutas predetermi- 
nadas en los laberintos: en Ne- 
cropolis el ciclo combinado de 



55 esferas se repite una usz 
cada 15 bilfones de anos. El 
contacto con las esleras es fa- 
tal, sin embargo, muchas ve- 
ces pueden ser beneficiosas 
para nuestros planes pues ac- 
i como parapeto frente a 
los disparos de (as torres del 
silencio. 

silencio irra- 
dian un campo de energia des- 
tructive en uno de los 
sentidos posibles. Su c 

n representada en el mapa, 
generalmente coinciden con 
lugares 

mas mortifero aun su ataque. 
Ellas, a su vez tambien pueden 
ser destruida 
para acabar cc 

e detras de ella y dispa- 
rarla con nuestro laser. 

Un ataque a una torre pue- 
u destruction total 

gar del lauerinto o, en el peor 
i, la reorientacion 
de otras torres. Por esc 

sarselo mucho y utiliza 
cuencia correcta para acabar 





con todas. Para alio poder 
guiarnos con el mapa. For 
ejemplo, para pasar por la EN- 
CERRONA hay que haberdes- 
truido previamente la LLAVE. 

El control de la nave 

En esta caso, la nave que 

hay que manejar no es excesi- 

complicada, s 

HEDROID. Susci 






; de posi- 



— Maniobrabilidad i 
los sentidos 

— Capacidad de girar 180" 
instantaneamente 

— Laser autogenerado y de 

— ilimitado 



LA PANTALLA COMPLETA 



LOS INDICADORES LATE- 
RALES son unes rayas rojas que 



nilica que el hedroid puede giist 
derecha e iiquierda. 




INDICADORES DE POSI 




de demostracion. Para jugar 
utilizando el Joystick Kemps- 
ton no hay mas que pulsar el 
botbn de disparo del mismo. Si 
se utili2an las teclas seran los 
cursores y el para disparar. 
Tambien se puede redefinir el 
teclado pulsando CAPS SHIFT 
y SIMBOL SHIFT (el modo ex- 
tendido). 

Por ultimo decir que cada 
partida se comienza con CAPS 
SHIFT y SPACE. 

El final 

Una vez recorrido el laberin- 
to de pe a pa. llega el ansiado 
momento: Megamos al final. Se 
nos felicita por haber realizado 




lal hazana y en la pantalla apa- 
rece un codigo que hay que 
anotar si se quiere aspirar a un 
Porsche 924. Demasiado tar- 
da, ei concurso ya ha termina- 
do y los premios han sido en- 
(regados, jlastima! 

Sin embargo, puedo afirmar 
que tras haberle echado horas 
a este juego, una sensacidn 
(ria invade mi mente, quizas 
sea por la complejidad del pro- 
grama o tal vez, porque las 
mentes matematicas que hi- 
cieran el juego esian presen- 
tes en el de alguna forma. De 
cuaiquier manera... 

Hasta la proxima 

Mario de Luis Garcia 




El almacenamiento de textos en la RAM del Spectrum es una de las tareas 

que mas memoria puede consumir, sobre todo si se introducer en grandes 

cantidades. Esta memoria ocupada es una memoria amuertaa, ya que los 

datos existences en cada una de las direcciones no tienen mas que urt 

significado simbdlico comprensible para el usuario, y no desempenan ninguna 

(area activa. El problema del almacenamiento de codigos ASCII no reviste 
importancia cuartdo se introducen pequenas cantidades de texto, pues queda 

suficienle espacio en la memoria para situar las rutlnas adecuadas. El 

problema se presents cuando se trata de almacenar cantidades importantes 

de textos, y aqui todos los trucos son buenos para arrancarie al ordenador 

esas direcciones que necesitamos. La rutina que co men tare en este articulo 

resuelve este problema, pues permite aumentar la capacidad de 

almacenamiento de codigos ASCII en un 60 por ciento. 



CODIGO 
MAQUINA 



•m% 



iaur 

de caracteres 



ES perfects mente posible 
almacenar en una cier- 
ta cantidad de bytes, 
un niimero de caracteres bas- 
tante superior a dicha longitud. 
j.C6mo es posibla Never a 
buen termino esta accion? Lo 
habitual consists en asignar a 
un byte un solo caracter, bajo 
la forma de su c6digo ASCII. 
Estos codigos no ocupan la to- 
talidad del byte, ya que al ha- 
ber 127 com binaci ones dife- 
rentss (7 bits de longitud) el ul- 
timo bit del byte que ocupan 
nunca es utilizado. Con esos 7 
bits que conforman un codigo 
ASCII, es posible obtener el 
abecedario completo con le- 
tras minusculas y mayiisculas, 
todos los numeros y una gran 
cantidad de signos especiales. 
Con solamente 6 bits, podria- 
mos seguir utilizando el abece- 
dario completo (pero solamen- 
te en modo mayiisculas), los 
numeros y algunos signos, 
pues solo pueden darse 64 
combinaciones difarentes. 



Con 5 bits, las posibilidades 
quedan mas reducidas (32 
combinaciones) pero este 
modo puede seguir sirviendo- 
nos perfectamente. Unicamen- 
te pueden utillzarse el abece- 
dario (modo mayiisculas) y 6 
signos diferentes a elegir entre 
los mas empleados. En este 
caso, los numeros quedan to- 
talmente excluidos. 

Este ultimo modo es el que 
vamos a emplear para de- 
sarrollar la rutina. 

Desplazamiento y 
«empaquetamiento» de 
caracteres 

De mom en to ya hemos re- 
ducido considerablemente la 
longitud de cada c6digo ASCII, 
pero si seguimos empleando 
un byte completo para cada 
uno de ellos no habremos con- 
seguido nada nuevo ademas 
de haber reducido nuestro re- 
pertorio de caracteres. El atru- 



co» consiste en aprovechar los 
tres bits que quedan libres 
para introducir en cada byte 
algo mas de un caracter. 

La idea de la rutina se basa 
en desplazar tres bits hacia la 
izquierda el codigo de 5 bits al- 
m ace n ado. De esta forma que- 
dan libres los tres primeros 
bits del byte. En estos coioca- 
mos los tres ultimos del se- 
gundo caracter, con lo cual he- 
mos ocupado en su totalidad 
una direccidn de memoria. 
el siguiente byte se almacenan 
(siempre de izquierda a dere- 
cha) los dos bits restantes del 
segundo caracter, los 5 bits 
del tercero (un caracter com- 
pleto) y el ultimo del cuarto. Si- 
guiendo con este sistema se 
habra conseguido ocupar 5 
bytes completos con 8 carac- 
teres (ver fig. 3). El ahorro de 
memoria consecuente es bas- 
tante sustancial, ya que la ca- 
pacidad de almacenamiento 
se aumenta en un 60 por cien- 
to. Es decir, que en 100 direc- 




\ 
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ciones de memoria caben 
exactamente 160 caracteres 
de 5 bits, Este hecho compen- 
sa con creces la limrtacion de 
caracteresdisportibles. 

La mlsioti fundamental de la 
rutina es la de ir explorando un 
texto que nemos almacenado 
en un lugar de la memoria, rea- 
lizar las rotaciories oportunas 
y confeccionar un «paquete» 
de 5 bytes cada vez que ha tra- 
tado 8 caracteres. Se repite el 
bucle ha st a haber empaqueta- 
doo la totalidad del texto. 

El programa se divide en 
dos partes claramente diteren- 
ciadas. En primer lugar tene- 
mos la rutina compresora que 
se encarga de transformar los 
codigos ASCII a un formato de 


<"> numero de ' m 
j_ Qtena longitud M 


zona de la memoria a la que 
llamaremos BUFFER. Su lon- 
gitud siempre es fija, pero pue- 
de variarse a voluntad cam- 
biando algunas direcciones de 
memoria. En el caso presente 
hemos empleado un buffer de 
640 caracteres (20 lineas de 
texto) pero puede reducirse a 
voluntad como veremos mas 
adelante. 

La direccion inicial del buffer 
debe elegirla el usuario, car- 
gandola en la direccion 64802 
y siguiente en el formato habi- 
tual del Z-80. Asimismo, tam- 
bien debs definir inicialmente 
la direccibn inicial del texto 
comprimido en la 64800 y si- 
guiente. Una vez hecho esto, 
se ejecuta el programa a partir 


5 bits y empaquetar en 5 bytes 
8 caracteres. La otra rutina se 
encarga de decodificar los pa- 
quetes e imprimir los resulta- 
dos, que seran las paginas ori- 
ginales del texto. 

La rutina compresora 

Para acceder a esta rutina 
deberemos almacenar una 
cierta cantidad de texto en una 
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de 64807 y casi al instants te- 
nemos el texto original compri- 
mido en 400 bytes. La direc- 
cion del origan del texto com- 
primido (64800 y siguiente) eti- 
quatada TEXTO, contendra al 
finalizar la ejecucion, la direc- 
cion inicial del siguiente bloque 
que se va a comprimir al eje- 
cutar nuevamente el programs 
despues de haber llenado el 
buffer con otra pagina de tex- 
to. El process puede repetirse 
hasta haber llenado la memo- 
ria de tantas paginas como 
queramos, siempre que el pro- 
grama no llegue a ser danado 
por I os datos en caso de ocu- 
par posiciones demasiado al- 
tas (deben ser siempre inferio- 
rs a 64800). 




La rutlna propismenta dicha 
comienza cargando en el re- 
gistro A el numero total de pa- 
quetes que en este caso son 
80 (80 x 8 caracteres = 640 
caracteres). Puede variarse 
sin ningiin problema esta can- 
tidad, que determinara la lon- 
gitud del bucle, cargando en la 
direccidn 64808 el valor elegl- 
do. A continuacibn se carga 
este valor en la etiqueta CON- 



TA, en HL la direccion inicial 
del BUFFER y en DE la del tex- 
to que se va a comprimir (eti- 
queta TEXTO). Lo que viene 
despues es un empleo cons- 
tante de las instrucciones de 
rotacion a la izquierda o la de- 
recha, segiin los casos, y las 
logicas AND y OR. La mecani- 
ca es sencilla, pues ya se ha 
comentado mas arriba. 

La llamada a la subrutina 
CHECK es muy importante. La 
primera accion que realiza 
consists en cargar en A el con- 
tenido de la direccion actual 
del HL (se va incrementando a 
lo largo de la rutina) consisten- 
te en un codigo ASCII de 7 
bits. En el caso de que su va- 
lor sea inferior a 65, se com- 
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como nuevo su Spectrum Plus 
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prueba si se trata da los sig- 
nos especiaies que admits (es- 
pacio. comillas, coma, guion y 
punto). Si se trata de uno de 
3, carga en A un valor com- 
prendido entre y 4 segiin 
corresponds y se abandon a 
inmediatamente la rutina para 
volver a la instruccion siguien- 
i a la ultima llamada. Si la 
comprobacion ha si do negati- 
significa que el caracter 
esta com pre n dido entre 65 (A) 
y 90 (Z), y se procede a restar 
59 del valor del caracter antes 
del RET. Esta resta es muy im- 
portante, ya que es la unica 
forma de acomodar un carac- 
al formato de 5 bits. Da 
esta manera. el nuevo codigo 
Je la Aseria Sy el de la 7. 31. 




Como puede apreciarse, toda- 
via puede emplearse un codi- 
go mas (el 5) para insertar otro 
signo especial. El usuario pue- 
de llevar a cabo esto ultimo in- 
sertando cuatro instrucciones 
mas en la subrutina CHECK. 
Se ejecuta un bucle hasta 
que el valor contenido en la eti- 
queta CHECK sea igual a 0. En 
este caso, se carga en la eti- 



queta TEXTO el contenido del 
registro DE, con lo cual ya te- 
nemos preparado el pro grama 
para una nueva llamada, y vol- 
vemos al BASIC. 



Rutina descompresora 

Cuando tenemos comprimi- 
da una cierta cantidad de tex- 
to, de nada sirve si no pode- 
mos volver a recuperar los da- 
tos bajo un formato compren- 
sible. La rutina decodificadora 
se encarga de descomprim 
los paquetes e imprimir los rt 
sultados en la pantalla. Antes 
de proceder a su llamada (di- 
re cci on 64994) debemos car- 
gar en la direccion 64804 y si- 



guiente (etiqueta PAGINA) la 
direccion inicial da la pagina 
que deseamos leer. A efectos 
practices conslderamos la pri- 
mera pagina como 0, 1 la se- 
gunda, etc. La direccion resul- 
tants se consigue sumando la 
direccion inicial de la primera 
pagina al resultado de multipli- 
car la longiiud total de una pa- 
gina comprimida (400 en este 
caso) por el numero de pagina 
elegida (entre y n). Despues 
de esta sencilla operacion, 
puede llamarse sin nlngun pro- 
blema a la rutina. Lo primero 
que Neva a cabo consiste en 
limpiar la pantalla y abrir el ca- 
nal 2. Seguidamente carga en 
HL el valor inicial de la pagina 
elegida y en DE el numero de 



trL en . car 9a rfe 
cdtf/ffos ASCII aun 
for mato rfe 5 bits 



paquetes que contiene cada 
pagina. 

Las instrucciones Ibgicas y 
de rotacion que vienen a con- 
tinuaci6n realizan la operacibn 
in versa de la rutina anterior. 
Una vez que el registro A con- 
tiene un cbdigo de 5 bits ya 
despiazado hacia la derecha, 
se produce una Mamada a 
CHECK2. En esta subrutina se 



comprueba ante todo si el 
digo de 5 bits contenido en A 
corresponde a uno de los 5 
signos especiales. Si es asi, se 
lleva a cabo un salto a la direc- 
cion correspondiente para car- 
gar en A el codigo ASCII que 
de lugar, se imprime y : 
abandona la rutina. En caso < 
que A no contenga codigo de 
signos, se le suma 59 a su 
contenido y se salta a la eti- 
queta PRINT para imprimlr el 
resultado. Notese que antes 
de llamar a la instruccibn c 
impresion es conveniente se 
var en el STACK los registros 
HL y DE para volver a recupe- 
rarlo despues, de lo contrario, 
su contenido estaria totalmen- 
te cambiado. 



La industria informatica espanola 
tiene loque necesita- 
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De la misma forma que en la 
anterior rutina, se repite el bu- 
ds hasla que el contador val- 
ga 0. 

El programs de 
demostracion 

Los que no tengan un en- 
samblador pueden utilizar el 
probrama BASIC que acorn pa- 
ri a el articulo. Ad em as de car- 
gar la rutina, nace una peque- 
na demostracion de las posi- 
bles aplicaciones de la rutina. 
Una pequena rutina en codigo- 
maquina va cargando a gran 
velocidad el buffer con cada 
una de las letras del alfabeto 
de tal forma que la rutina va 
codificando las paginas e im- 



primiendo (tras una llamada a 
la decodificado'di rajUa'-e'- 
te cada una de ei;as Una vez 
comprimidas tocas las pagi- 
nas (26 en total) puede acce- 
derse independ>entemante a 
cualquiera de eiias. simple- 
mente con tntroduclr el nume- 
ro correspondiere Se puede 
comprobar perfecta mente que 
el espacio ocupado por esas 
26 paginas es de 10.400 bytes 
en lugar de los 16.640 que se 
habrian requerido con los me- 
todos babituales, 

Los DATAs de la linea 2010 
no corresponden a la rutina, 
sino al cargador de codigos 
ASCII del buffer que se ha uti- 
lizado en la demostracion, Por 
lo tanto, para grabar el progra- 
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Figura 3. Almacenan 





ma en cbdigo-maquina deb 
hacer SAVE (inombren CODE 
64807,362. 

En el caso de que este in 
duciendo una gran cantidad de 
texto y quiera dejar el resto 
para otro dia, debera tambien 
salvar el contenido actual de 
las direcciones 64800 y 64801 . 



1 REM ORLANDO ARAUJO MARTIN 

2 SEH DEMONSTRACIQN COMPRESOK 
4 REH 4 de jUlio de 1986 

40 CLEAR 64799: GO SUB 900: LE 
T BUFFER=29000: LET TEXTO=300QO 

41 POKE 64801, INT ( TEXTO/ 256 i : 

POKE 64800, TEXTO-C INT ( TEXTO/25 
6)*256! 

45 POKE 64803, INT IBUFFER/2561 
: POKE 64802, BUFFER-! INT (BUFFER 
/256)*256) 

46 POKE 23728,65: LET N=0 
SO RANDOMIZE USR 65162 

60 RANDOMIZE USR 64807 
65 GO SUB 200 

75 LET COD=FEEK 23728: LET COD 
=COD+l: POKE 23728, COD 

76 IF PEEK 23728=91 THEN GO T 



) 85 



LET 1 



=N+1 



GO ' 



i 50 



85 CLS : PRINT "QUE PAGItJA DES 
EA CONSULTAR?": INPUT " > " ; N 

90 IF N<0 OR N>25 THEN GO TO 
85 

PAUSE Oi CLS i 



200 LET PAG = TEXTQ-MN*400) : POKE 

64805, INT 1PAG/256): POKE 64904 
, PAG- 1 INT ( PAG/256 )*2561: RANDOM 
IZE USR 64994 

205 RETURN 

900 LET con=0: FOR 1=64807 TO 6 
5185: READ a 

920 POKE i,a: LET con=Con+PEEK 
i : NEXT i 

930 IF con<>42778 THEN PRINT " 
Error en datas": STOP 

931 CLS t PRINT "Carga de codig 
oa correcta" : PRINT "pulsa una t 
ecla para seguir" : PAUSE 0: CLS 

950 RETURN 

1000 DATA 62,80,50,38,253,42,34, 
253 , 237 , 9 1 , 32, 253 , 205 , 187 , 253 , 7 , 
7,7 

1001 DATA 245,35,205,187,253,230 
,2B, 15. 15, 193, 176. 18, 19,205, 187, 
253,230,3 

1002 DATA IS 
53,230,31,7. 
87,253,230 

1003 DATA 1( 
, 18, 19,205, 



iniraimiiraiij 
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Cuando quiera utilizar esta 
rutina de una forma practica, la 
lera de introducir ios cddi- 
en el buffer puede variar 
segun sus gustos y aptitudes 
de programacibn; o bien pue- 
de realizar un INPUT en una 
able alfanumerica y cargar 
a uno de Ios c6digos de la 



cacfena en el buffer, o utilizar 
la funcion INKEY$ si es un 
perfeccionista. 



Posibilidades practicas 
de utilizacion 

Variando a voluntad la longi- 
tud maxima del buffer, la pri- 
mera aplicaci6n practica que 
se me ocurre esta en relacion 
con Ios juegos de aventuras 
convene ion ales. Al no requerir 
estos necesariamente la inser- 
cion de caracteres numericos, 
se puede llegar a realizar una 
a ventura de texto bastante ex- 
tensa y compleja, al aprove- 
char al maximo Ios bytes que 
nos hemos afiorrado con la ru- 



tlna, jque no son pocosl 

En otro orden de cosas, y 
siempre que no haya que in- 
cluir numeros, un procesador 
de textos serra otra aplicacion 
adecuada. Tenga en cuenta 
qua en 35.000 bytes, caben a 
gusto 56.000 caracteres, es 
decir, algo mas de 87 paginas 
de 400 bytes. Por supuasto, 
las posibilidades de almaci 
miento masivo se incrementan 
vertiginosamente si adem; 
usuariodisnr,]e deuna unidad 
de micr-drives o de discos. 

Estamos seguros de que s< 
bra aprovechar perfectamente 
pequena pero potente ru- 



tina. 



Orlando Araujo Martin 



,30, 15, 193, 176, 18, 19,205, 187,253 
,230, 1, 15 

1005 DATA 245,35,205,187,253,7,7 
,193, 176,245,35,205, 187,253,230, 
24, 15, 15 

1006 DATA 15,193,176,18,19,205,1 
87,253,230,7, 15, 15, 15,245,35,205 
, 187,253 

1007 DATA 193,176,18,19,35,58,38 
,253,61,50,33,253,254,0, 194,51,2 
53,237 

1006 DATA 83,32,253,201,126,254, 

32,40, 19,254,34,40, 18,254,44,40, 

17,254 

1009 DATA 45,40,16,254,46,40,15, 

214,59,201,62,0,201,62, 1,201,62, 



6,205,87,254,230,62, 15,205,87,25 
4,230, 1 

1013 DATA 7,7,7,7,245,35,126,230 
,240, 15, IS, 15, 15, 193, 176,205,87, 



1016 DATA 205,87,254,230,31,205, 
87,254,35,27, 122, 187, 194.240,253 
,201,254,0 

1017 DATA 40,20,254,1,40,20,254, 
2,40,20,254,3,40,20,254,4,40,20 

1018 DATA 198,59,24,20,62,32,24, 
16,62,34,24, 12,62,44,24,8,62,45 

1019 DATA 24,4,62,46,24,0,229,21 
3,215,209,225, 126,201 
2001 REM RUTINA CARGADOfi CODIG05 

ASCII 

2010 DATA 22,20,58,176,92,95,42, 
34,253,6,32, 115.35, 16,252,6,32,2 
1. 122,254,0,32.244,201 



1012 DATA 126,230,192,7,7,193,17 



mmm 

Est as atrapado en el planeta TITAN 4 del sistema solar KDT 2. Para poder 
escapar debcs rcconstruif tu cohere sobreviviendo a los insistences ataques de 
ins inliotijos asesinos que intcntaran impedir el cumpiimiento de tu mision y, 

pot ultimo, obtencr la iinica i'uente dc cnergi'a capaz de haccr funcionar c\ 
cohete: LA CYBERNITA. 



Sin duda hiciste una gran 
adquisicion al comprar- 
te la ultima flligran ' 
noldgica en cohetes hiperes- 
paciales. Tiene de todo; i 
res fotdnico-turbo-propulso 
res, fuselaje ultraligero y 
prarresistenle, servodireccidn. 
control total de la nave por or- 
denador, video, dos cuartos de 
□alio y ademas posee una 
nave auxiiiar llamada CYBE- 
RUN que permits la practice 
del windsurfing edsmico para 
desplazamientos a corta dis- 
tancia. Por otra parte, el ven- 
dedor de tan prodigioso arte- 
facto te ofrecia una garantia de 
2.000 anos-luz y regalaba cu- 

iLaslima que tu compra tu- 
viese un detecto!: el librito de 
1,500 paginas con las instruc- 
ciones del manejo del aparato 
solo estaban impresas en ja- 

Con la emocion de poseer 
un cohete propio (y mejor que 
el poseido por tu vecino) te 
lanzaste a la aventura y...jCla- 
ro! Paso lo que tenia que pa- 



' as piezas del co- 
hete las deberas 
M coger por orden. 



El accidente 

Navegando a la velocidad de 
la luz con tu flamante cohete. 
surge la alarma en los siste- 
mas de autoproteccidn. Una 
lluvia de meteoritos amenaza 
la integridarj del cohete. Los 
sistemas automaticos de de- 
fensa se activan disminuyendo 
la velocidad y haciendo uso del 
chubasquero electro-magneti- 
co co mo escudo protector. 

Todo funciona perfectamen- 
te y logras salir airoso de tu 
primera prueba. Lamentable- 
mente, alquererfestejartu vic- 
toria escuchando el hilo musi- 
cal y por no saber manejar la 
inmensa mayoria de botones, 
pulsadores y demas, por equi- 
vocacies pulseste el bo ton de 
guardar el cohete en el garaje. 

Cuando se elija esta opcidn 
como tu, sin querer, has hecho 



no son tiempos de dejar por 
ahi tirado el cohete para 
que te lo roben o se lo lleve la 
griia). Para tu desdicha has 
usado esta opcion en plena 
zona de atraccidn gravitatoria 
del planeta TITAN 4 con lo que 
las piezas del cohete se han 
desparramado por todo el pla- 
neta, tanto en su superflcie 



El juego 

Afortunadamente. antes de 
provocar tal catastrofe en tu 
cohete, pudiste montar en la 
nave CYBERUN; pero al igual 
que el notiete, los elementos 
auxiliares que posee se han 
desperdigado en las desola- 
das tierras del planeta. (,Oue 
hacer, te estaras preguntan- 
do? Todas las piezas perdi- 
das, el fuel volatilizado. 

Tendras que buscar una 
nueva fuente de energia que lo 
sustituya (la cybemita) y ade- 
mas, para colmo, todas las 
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millones de planetas, has ido a 
parar al planeta mas descono- 
cido, extrano y hostil que hu- 
manoide alguno haya visto. Es 
^ planeta adueiiado por los 
irribles rebotljos asesinos. 
Estos seres son descendien- 
3 de una extn 



Puedes conseguir 
vida extra o in- 
munidad tempo- 
ral de los volcanes. 



i Spectrum. El resultado ha 
sido la creacion de una pell- 
grosa raza que busca la des- 
:cion de todo aquel que osa 
entrar en sus dominios. Son 



tan peligrosos que el hecho de 
rozarte con alios supone la 
muerte segura si lo haces tres 

Tus enemigos y objelos de 
interes 

En el planeta en el que tu te 



de objetos y personajes que t( 
impediran o favoreceran tu mi 
sibn: 



>ara empezar defiendete. utili- 

Las plataformas: Debido a 
us propiedades electro-mag- 
leticss, las piezas del cohete 

encima de estas; habiendo 
una plataforma al nivel del sue- 
lo en la que deberas dejar las 
piezas que encuentres de la 
nave simplemente pasando 
por encima de ellas. Ten cui- 
dado al pasar por debajo de 



las 




ss notes: Las hay de (res 
lipos. Unas son fijas y actuan 

10 platatorma. Otras go- 
tean acido corrosivo y las de- 

i son inofensivas nubes 
que incluso pueden ayudarte a 
desplazarte. 

Los volcanes: De estos vol- 
canes se desprende tanta 
energia que o bien dispara 
lava ardiente o bien dispara un 
iicyber niton (vida extra), tam- 
bien puede darse el caso de 
obtener unmunidad a los ata- 

to tiempo. Para conseguir 



Debes dejar las 
piezas del co- 
hete sobre una 
platatorma concreta. 



la vida extra o la inmunidad de- 
bes capturar, pasando por en- 
cima, el simbolo que los re- 
presenta. 

Lo; robot cuerpoespines: 
Son i nos seres diminutos y 
fastidiosos que no se mueven 
pero impiden muctias veces el 
poder pasar por los estrechos 
pasillos de las grutas. Cuando 



se irritan disparan balas blin- 
dadas. La unica forma de aca- 
bar con ellos consiste en de- 
sintegrarlos. 

La garrata de fuel: La distin- 
guiras por su letra efe y por e 
continuado gotear hacia arri- 
ba. Situate encima y podras 
repostar fuel. Tambien e ' 
unas naves (ijas con el nombre 
de fuel que te permitira llenar 
total mente el deposito. 

Los rayor laser: A ciert 
titudes existen disparadores 
laser que barren horizontal- 
gran parte del e 



pacio. La n 

subas demasiado alto. 



a que r 
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Listado de Cybepoke 



Listado del C/M del 

Cybepoke 

Dm: 64152 

Long: 99 

Ejec: 64152 
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Las piezas de cyberun 

Dispones de un total de 
ocho piezas, las cuales unas 
te seran muy utiles y otras no 
tan to. 



(2) Los retrocohetes: Esta 
pieza. al igual que la anterior, 
permanece cerca de la nave al 
iniciarse el juego, Te posibilita- 
ra ascender o descender len- 
tamente. 

(3) Los brazos mecanicos: 
solo esta pieza te permitira re- 
coger una a una las partes que 
lorman el cohete. Sabras que 
pieza deberas coger porque 
esta estara flasheando hasta 
que la cojas. Cueste lo que 



jEncuentrala! 

(4) Tubo tanzamisites: co- 
giendo esta pieza tu capacidad 
defensiva aumentara conside- 
rablemente. Es cierto que en 
un principio posses un carion 
laser de 200 Megavoltios pero 
solo los misiles teledirigidos 
pueden destruir los robotijos 
que te ataquen por detras. 

(5 y 8) El soporte de la vela 
y la vela: estas dos piezas per- 




4os 



practicar el windsurfing 
siendo mecido por el 
enipjie de las erraticas nubes 
y asi anorrarte un dineriilo en 
fuel. 

(6) La bocina desintegrado- 
ra sc trata ds un inhibidor de 
proton es atomicos que oca- 
siona un desbarajuste total en 
la materia afectada. Esta pieza 
es imprescindible para obtener 

El planeta donde te 
encuenfras resul- 
ts frio y peligro- 
so: ;ojo! 



la cybernita al poderla pulveri- 
zar (solo la cybernita pulveri- 
zada desprende energia). Con 
esta arma podras ellminar al 
robot puercoespln y otros. Sea 
como sea necesitas esta pie- 

(7} El panel de celulas sola- 
res: esta pieza no es util. solo 
sirve para escuchar la radio 
sin gastar pilas. 

Las piezas del cohete 

Aqui tienes la lista de las pie- 
zas del cohete que debes bus- 
car y encontrar para despues 
dejar una a una dichas piezas 
sobre una plataforma que 
existe en el exterior, al mismo 
nivel del suelo y que automati- 

nave cuando estes encima de 
dicha plataforma. 

Mira el dibujo: 

A y B son los cilindros pro- 
puisores. 

C y D son los almacenes de 
carga. 

pulsores. El aleron izquierdo 

se coge antes que el derecho. 

F la red idnica: cuando po- 

seas la red deberas buscar en 




las grutas la cybernita hasta un 
total de 1 1 piezas. Utiliza la bo- 
cina desintegradora para po- 
der meter el mineral en la red. 
Cuando hayas completado la 
red, esta cambiara de color y 
ya podras I lev aria a la platafor- 
ma con las demas piezas. 

G la capsula espacial. Esta 
es la ultima parte del cotiete. 
Cuando ya. por fir. completes 



iplemente pon I; 
nave cyberun encima del cobe- 
te y podras salir del planeta. 

El porque de los pokes 

Solo si eres un boy scout y 
un comsumado Buck Rogers 
quizas aguantes media fiora 
jugando e incluso montes t. 
dos o hasta tres piezas del 
hete. Lo mas seguro es i 
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— Inmune enemigos: riele de 
la importancia de los robotijos 
que no hacen ni cosquillas. 

—Sin enemigos: para wsolita- 
rios del espackw. 

—Fuel intlnito: conseguiras 
que tu nave gasls menos que 

n mechero. 
El final del juego 

Actualmente se estan crean- 



K Muestros Pokes te 

m\m ayudaran a so- 
m V brevivir en un 

marco hostil. 

do unos juegos imposibles de 
acabar evitandose la molestia 
de preparar un bonito final. 
CVBERUN pertenece a este 
grupo y, en vez de tener final, 
se pasa a otto planeta llamado 
GAMMA 27; pero esta vez solo 
debes buscar la cybernifa y la 
ultima parte del cohete. Des- 
pues hay otros 3 planetas de- 



las mismas caracteristicas que 
GAMMA 27 pero con oti 
nombres y despues se repite 
de nuevo el odioso planeta TI- 
TAN 4. Desilusion jsnif! 

El cargador 

Teclea el listado del carga- 
dor y hazte una o varias copias 
simplemente haciendo un RUN 
30 o GO TO 90. 

Cuando cargues el progra- 
Tia cargador simplemente si- 
gue las instrucciones que te 
dara en pantalla. 

Antonio Moya Fernandez 



ANUNCIOS GRATUITOS 
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PARA SU ORDENADOR 
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worn? 

y el boletin perdi 

No te queria mucho. Un ario eniero de gambenadas y alborotos habia 
colmado la paciencia de sus profesores. Se habian marchado y el se habia 

quedado compuesto y sin notas. Para conseguirlas. debia ordenar su 

institulo, que estaba revuelto, presa de la euforia escolar veraniega. En ZX, 

hemos creido convemente ayudarle y, para ello, te ofrecemos un arliculo 

que permitira a Tommy irse de vaca clones, y a ti, parsar un buen rato 

mientras terminas uno de los juegos mas dificiles del momento. 

para Negar a uno dado. Sin 



)e la mano de un programa- 

espaiiol. Alberto Suiier, 

; llega un programs que, 



porsi 

de incluir forzosamente 

brillante genero de las 

aventuras. 

El protagonista, un melin- 
droso y desaliriado escolar, ha 
sido abandonado por ~ ~ 



i que I 



i tenido 



«gentileza» de no darle sus a 
heladas notas; condicion indi 
pensable para que Tommy i 
marche de viaje de (in de ci 



3 



pan 



embargo, son solo dos los que 
podemos portar; log i came nte, 
se impone un plan, una estra- 
tegiaaseguir. En nuestro caso 

En todo momento hay que 
dividir el trabajo realizando ta- 
reas aisladas para conseguir 
el objeto necesario en ese mo- 
mentos. De esta manera, va- 
mos partiendo el trabajo hasta 
que llega un momento en que 
todas las tareas secundarias 
destri- estan realizadas y podemos ir 



Sin embargo, no todo 
perdido; Tommy puede obte- 
ner aiin sus notas. Para ello, 
debera utilizar los objetos que go solamente 
se encuentran desperdigados 
por el instituto, sabiendo que, 
la mayoria, guardan relacion 
directa con alguna de sus 









mos ante un juego en el que la 
logica, a veces un poco contu- 
sa, ha sustituido a los retlejos. 
Tommy pertanece al genero 
de juegos inteligentes que, en 
j dia, fueron lanzados " '" 



pueden llevar 
objetos, con los que he- 
mos de atrabajarn. 

— La posicion de estos, no 
esta indicada en el mapa, 
puesto que su distribution es 
aleatoria en la mayoria de los 
casos y, solo en algunos, per- 
manecen tijos en todas las 
partidas. 

— Como veremos a conti- 
nuacion, en muchas ocasio- 

hay largas cadenas 



las principales. 

En mi caso, al principle de la 
partida tui anotando cuidado- 
samente en el mapa la posi- 
cion de todos los objetos, para 
asi poder disponer de ellos de 
una manera muy simple. Hice 
algo parecido con la nota de 
cada asignatura. de lo cual ha- 
blare mas adelante junto con 

En el programa, se indica la 
energia que nos queda de una 



lorrr 



origin 



fama por MIKRO-GEN y han objetos que se deben satisfa- 



de 1.000 pesetas, en el 
que se retleja la imagen del po- 
pular Give Sinclair. Tambien 
hay objetos moviles que nos 



to 





restan energia al contacto con 
ellos, cuya localizacion es fija 
y esta indicada en el mapa. 
Esas condenadas notas 

Para irse de vacacionea, 
Tommy debe recoger las notas 
que hay en cada una de las au- 
las del institufo: Matematicas, 
Ciencias. Dibujo, Laboratorio, 
Literatura, y depositaries en el 
aula de vlaje de fin de curso 
(situada en el mapa al lado del 

Para conseguir las notas he- 
mes de realizar unas tareas 
que indicaremos a continua- 
tion, asignatura por asignatu- 
ra. 
Ciencias 

Para obtener esta califica- 
cion, existen cuatro objetos: 

— el hueso 

— la mosca 

— la flor 

— los guisantes 

Entre estos, hay dos que se 
encuentran aleatorlamente en 
los pasillos, y no se necesita 
ninguna condicion para obte- 
nerlos. Cuando esten en nues- 
tro poder, ya podemos ir al 
aula de Ciencias para canjear- 
los por la nota correspondien- 

Laboratorio 

Esta asignatura (unciona 
exactamente igual a la ante- 
rior, solo que los dos objetos 
necesarios, se i 



— la sal 

— la balanza 

— el matraz 

— el alcohol 
Matematicas 

Los objetivos necesarios 
para conseguir esta califica- 

— La letra X situada en Se- 
cretaria. 

— La calculadora que se 



a 



tener cuidado pues si las deja- 
mos dentro. no podremos vol- 
ver a entrar. Por ultimo, hay 
que encontrarel joystick con el 
cual tenemos via libre para la 
calculadora. 

Con esta ultima y la letra X 
ya estamos en condiciones de 
conseguir la nota en el aula de 
Matematicas. 



la Sala de Or- 
denadores. 

Para obtener la letra X hay 
que llevar la botella y el saca- 




corchos al Bar, de esta mane- 
ra podremos coger el Dinero. 
Despues, hay que ir a Secreta- 
ria y recoger la poliza; con esta 
en nuestro poder, hemos de 
recorrer el instituto hasta en- 
contrar el tintero. Con el tinte- 
ro y la poliza vamos a Secre- 
taria y cogemos, al fin, la letra 
X. 

El siguiente paso sera aho- 
ra obtener la calculadora, que 
se encuentra en la Sala de Or- 
denadores, cuya puerta esta 
cerrada. Para poder pasar, ne- 
las pilas; hay que 



— La letra A 

— Las fotocopias 

Ambos objetos se encuen- 
tran situados en la biblioteca. 
cuya puerta esta cerrada. Para 
abrirla hay que ilevar el Tim- 
bre, teniendo cuidado de no 
dejarle dentro pues sino, no 
volveriamos a poder entrar, La 
letra A se halla en la biblioteca 
y se puede recoger libremen- 
te. Las fotocopias se hallan en 
la sala de fotocopias y para 
conseguirlas hay que llevar: 

— el libro 

— los folios 



<0£n 



Una vez reaiizado todo, ya 
no hay ningun obstaculo para 
recoger nuestra calificacian en 
esta materia. 

Dibujo 

La forma de conseguir la 
nota la describirernos a con- 



— Es necesario ilevar al 

Aula de Dibujo un objeto obli- res. El mechero se obtiene lit 

gatorio, la escuadra y otro op- vando el jabon al W.C. y cc 

cional elegido entre el lapiz, la ello cogemos la pelota. Por 1 

goma y el compas. Los segun- podemos tener el mechero. 



Una vez obtenidas las califi- 
caciones de (as diferentes 
asignaturas. hemos de ir por- 
tando un niimero a la sala de 
viaje de fin de curso (que se 
encuentra al lado del aula de 
Ciencias}. Dentro de ella hay 
que caminar hacia la derecha, 
si nada ocurre y el numero no 
se escribe en la parte alta de 
la pantalla, es que la clave no 
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« EL COMPRS 
I-*. bOlSflHTES 


0000 


3000 


1 



dossehallandistribuidosalea- La segunda parte, tampoco comienza por esa cifra y he- 

toriamente por el pasillo, y es- es muy complicada. Hay que mos de probar con otra. Cuan- 

tan libres de proteccibn algu- llevar las pesas al gimnasio, do demos con el numero ade- 

na. asi tenemos acceso a la cinta cuado, no hay mas que mirar 

La escuadra se puede obte- de video, la cual llevandola al a la tabla de cbdigos que da- 

ner llevando el mechero y el salon de actos nos pro pore io- mos a contlnuacibn para saber 



petardo a la saia de profeso- 



;l petardo. 



s cifras que le siguen: 



Claves: 23569 Hawai 
52396 Egipto 
32956 Suiza 
25639 El Polo 
Por otra parte, al liempo que 
vayamos depositando los nu- 
meros se ira formando en la 
parte inferior de la pantalla una 
bonita postal donde antes es- 
taban las piezas de un puzle. 
que corresponded al lugar 
donde vamos a ir. 



El final 
Una > 



e imagen 



<cz llevado numero a 

a la sala de viajedefrn 

de curso llegamos al final. La 
postal se com pi eta y s 
lalla aparece en ' 
nuestro punto c 
multaneamente. . 

tados por lo que [_ 

un fragmento de la cancion 
aHawai, Bombai» del grupo 
Mecano. 
De repente, Tommy se em- 



MISTER POKE 



Para obtener vidas infini- 
tas en este juego hay que 
hacer lo siguiente; 

1. Teclear MERGE (ten 
vez de LOAD» y ENTER. 

2. Insertar la cinta origi- 
nal y esperar a que cargua 
el primer bloque, La carga 
se detendra con el in lor me 
OK, Para el cassette. 

3. Editar la linea 30 y po- 
ner la instruccibn POKE 
39841,0 antes del RANDO- 
MIZE URS 63291. Pulsar 
ENTER, Hacer RUN. 



4. Insertar la cinta origi- 
nal y pulsar PLAY en el cas- 
sette. Si todo ha ido bien, el 
prog ram a se cargara nor- 
malmente y, al terminar. dis- 
pondremos da vidas intini- 

La segunda manera para 
conseguir vidas infinitas es 
teclear el listado que viene a 
continuacion, hacer RUN e 
insertar la cinta original. 

[Que lo disfruteis! 



tras aula, bai= por el ascensor 
y... llega a la agenda de viajes. 
donde desaparece. Unos se- 
gundos mas. contemplo atbni- 
to como el programa vuelve al 
menu sin haberme dado la 
oportunidad de hacer una foto. 




A pesar de todo, Tommy no se 
salvb y ha sido terminadb. 

El mapa 

Tommy es un juego estruc- 
turado en 36 pantallas, 37 si se 
cuenta la agenda de viajes. El 
mapa representa un instituto 
de dos plantas, comunicadas 
entre si por ascensores. 

En el piso inferior se en- 
cuentra la agenda de viajes a 
la que solo se puede acceder 
al final del juego. La primera 
vez que pisamos la segunda 
planta, la disposicion de los 
pasillos en perspectiva puede 
inducirnos a errar. pero si se 
sigue el mapa no pasa nada. 

En la segunda planta estan 
todas las aulas, incluida la de 
viaje de fin de curso.. En fin, 
una distribucibn muy logica 
que nos hace pensar que el 
programador sabe lo que se 
hace. Y en este caso, lo que se 
hace es obligarnos a recorrer 
tanto pasillo como si de esco- 
lares autenticos se tratara. 

Mario de Luis Garcia 
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